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LA PROGETTAZIONE DEI CIRCUITI 

Applicazioni 


Tra le tante attività che 1 computer possono compiere 
c’è anche quella di progettare se stessi. Niente di simi¬ 
le alle tragiche profezie degli scrittori di fantascienza sul 
mondo dominato dai computer che acquisiscono indi- 
pendenza, ma soltanto una efficiente applicazione del¬ 
le loro capacità di simulazione. 

Nella nostra società, che amiamo definire a tecnologia 
avanzata, c’è un piccolo fondamentale protagonista che 
qualche volta passa inosservato e si nasconde dietro le 
spalle di altri: il microprocessore. 

Il microprocessore o chip o circuito integrato, è il vero 
motore di molti degli strumenti o delle macchine che 
usiamo ogni giorno: automobili, lavatrici, telefoni, oro¬ 
logi ospitano infatti le minuscole piastrine di silicio. E 
sempre più troveremo microprocessori negli apparec¬ 
chi che usiamo, tanto è vero che il mercato mondiale del¬ 
la microelettronica è destinato a raddoppiare nel giro 
di cinque anni mentre il mercato europeo passerà dai 
4430 milioni di dollari del 1985 ai 10.700 milioni del 1990. 
Ma chi progetta, chi disegna i microcircuiti stampati nei 
microprocessori? 

Protagonista di questa attività di progettazione è la com¬ 
puter grafica. 


Il CAE 

Perché altri computer, chiamati stazioni CAE, cioè Com¬ 
puter Aided Engineering, vengono utilizzati proprio per 
l'attività di progettazione. 

Con i loro display grafici ad alta risoluzione questi sistemi 
mirano a sostituire il blocco da disegni, la calcolatrice, 
ì prototipi e praticamente tutti gli strumenti di lavoro fi¬ 
nora utilizzati dagli ingegneri nelle diverse fasi di svi¬ 
luppo della progettazione, dalla formulazione dei 
concetti iniziali all’avvio della produzione. 

La necessità di utilizzare stazioni di lavoro dedicate è tra 
l’altro, una spinta che viene proprio dal mercato, per¬ 
ché continuamente si moltiplicano le occasioni per la 
progettazione di nuovi circuiti. 


Custom 

Infatti oltre ai microprocessori standard, quali quelli Mo¬ 
torola piuttosto che Intel o altri, poco flessibili all’inte¬ 
grazione “su misura”, sempre di più si stanno diffonendo 
ì microprocessori costruiti su misura per le esigenze del 


cliente, ì cosiddetti circuiti “custom” o “semicustom” 
progettati per svolgere uno specifico compito proprio 
in quella particolare applicazione e non per altre. 

Chi produce lavatrici, cruscotti per automobili, apparec¬ 
chiature di telecomunicazioni, sistemi di guida per mis¬ 
sili, vuole avere a disposizione non un circuito generico 
sul quale adattare il proprio progetto, ma un componente 
pensato apposta per la sua applicazione per potere sfrut¬ 
tare meglio le caratteristiche del suo progetto e limita¬ 
re le possibilità di gestione del chip. 

Simulare 

Da qui un grande lavoro di progettazione che trova nel¬ 
le stazioni CAE il suo strumento ideale. 

La progettazione con il computer permette infatti di ve¬ 
rificare se il progetto del microprocessore che deve in¬ 
tegrare numerosi componenti, transistor, resistori, e 
realizzare decine di collegamenti, frutto dell’idea del 
progettista, o meglio del team di progettisti, ha davve¬ 
ro qualche possibilità di funzionamento. 

In altre parole le tecniche CAE consentono di verifica- 


lina stazione di lavoro Chip Station della Mentor Graphics per la progetta¬ 
zione di microprocessori a larghissima scala d’integrazione. 
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LA PROGETTAZIONE 
DEI CIRCUITI 


co, tensioni e altro sono i parametri che di volta in volta 
o contemporaneamente possono essere mutati per simu¬ 
lare carichi di lavoro diversi. 

Le stazioni di lavoro CAE inoltre permettono di effettuare 
queste simulazioni prima ancora che 1 singoli transistori 
siano stati descritti esattamente e dettagliatamente. 


Le caratteristiche 


re, prima della produzione, se una certa funzione con¬ 
cettualmente valida è davvero realizzabile, se i compo¬ 
nenti scelti sono quelli giusti, se i transistori hanno le 
caratteristiche previste. 


Tra le prestazioni caratteristiche delle stazioni CAE co¬ 
sì troviamo: la possibilità di acquisire lo schema, cioè 
di memorizzare un diagramma circuitale disegnato sul¬ 
lo schermo con tutte le informazioni relative alla colle- 
gabilità e alla funzione delle singole parti; 



A sinistra - Come in un gioco di sca¬ 
tole cinesi, il computer permette di 
vedere particolari sempre più picco¬ 
li: dalla scheda madre al microproces¬ 
sore, fino alla più microscopica 
traccia. 

A destra - La pianta dell’impianto elet¬ 
trico di un laboratorio per lo svilup¬ 
po di circuiti integrati, disegnata con 
l’ausilio di un sistema CAE. 


Diverse condizioni 

Tutto questo grazie alla possibilità per il progettista di 
disegnare e poi simulare con software adatto il compor¬ 
tamento di ogni singolo transistore nelle varie condizio¬ 
ni ambientali e di uso e quello del circuito nel suo 
insieme. 

82 Temperatura di esercizio, grado di umidità atmosferi- 


la simulazione logica per verificare se un circuito è in 
grado di attuare determinate sequenze e combinazioni 
di funzioni; 

l’analisi dei tempi di funzionamento del circuito per ve¬ 
rificarne la velocità e l’eventuale presenza di difetti di 
temporizzazione; 

la possibilità di collegamento con calcolatori più poten¬ 
ti per altri tipi di simulazione. 


















































cosmi 


Lo schema 

L’acquisizione degli schemi è la funzione che consente 
al progettista di formulare un progetto estraendo i com¬ 
ponenti da una biblioteca e collegandoli tra di loro. 
Questa è la fase iniziale di qualsiasi progetto, sostanzial¬ 
mente una specie di blocco di appunti sul quale il pro¬ 
gettista “schizza” la sua idea del circuito e lo realizza 
utilizzando gli elementi tolti dalla biblioteca. 

La biblioteca dei componenti viene spesso realizzata dal¬ 
lo stesso disegnatore che traccia un simbolo rappresen¬ 
tante un determinato componente, lo immagazzina con 


un nome, e lo può richiamare quando necessario piaz¬ 
zandolo nel disegno senza doverlo ridisegnare ogni 
volta. 

I vari simboli possono poi essere combinati tra di loro 
in una qualsiasi maniera, secondo le abitudini del pro¬ 
gettista o le necessità del progetto e successivamente 
è possibile memorizzare l’insieme richiamandolo al mo¬ 
mento dell’uso. Così la progettazione con il computer 
consente di copiare una parte del circuito e di riprodurla 
in altra parte, ribaltare l'immagine e così via secondo 
tecniche che sono quelle tipiche della progettazione as¬ 
sistita dal computer. 83 
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LO SCANNEI 

* 

Periferiche grafiche 


Per tutte quelle organizzazioni e strutture che utilizzano 
sistemi di progettazione assistita dal computer in ambi¬ 
to CAD o CAE, una delle esigenze primarie è quella di 
disporre della documentazione tecnica necessaria allo 
svolgimento dell’attività quotidiana direttamente in for¬ 
mato digitale. Manuali, specifiche tecniche su alcuni ti¬ 
pi di componenti, elenchi di componenti da assemblare 
o di normative tecniche, debbono poter essere acces¬ 
sibili direttamente su supporto magnetico per potere 


sfruttare fino in fondo i vantaggi dell’elettronica. 

Per il momento però buona parte della documentazio¬ 
ne di questo tipo viene invece realizzata o è comunque 
disponibile sul più tradizionale supporto cartaceo. Oc¬ 
corre quindi disporre di una metodologia in grado di tra¬ 
sferire questo tipo di informazioni dalla carta al supporto 
magnetico. Questo strumento esiste e si chiama scanner, 
o dispositivo di scansione. 

Le apparecchiature a scansione sono in grado di leg- 



A sinistra - Lo scanner si presenta co¬ 
me un mobile di dimensioni compat¬ 
te che contiene l’intero sistema e il 
lettore ottico, a cui è collegata una 
stazione di lavoro da cui l’operatore 
controlla le varie operazioni. 

1 -1 caratteri vengono letti attraver¬ 
so l’analisi della forma che avviene gra¬ 
zie all’utilizzo dell’intelligenza artificiale 
e di un software che permette allo 
scanner di riconoscere caratteri di 
fonti, stili e corpi differenti in un uni¬ 
co documento. 

2 - Se un carattere ha caratteristiche 
irregolari, viene evidenziato sullo 
schermo per permettere all’operato¬ 
re l’identificazione e la conferma della 
corretta lettura da parte dello 
scanner. 

3-11 sistema è in grado di imparare, 
attraverso un vero e proprio “cor¬ 
so” a riconoscere una vasta gamma 
di caratteri, simboli tecnici e mate¬ 
matici. 




4000 ____ 

irteigent : 
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SPRITE MULTICOLOR 

Programmazione 


Sprite multicolor, routine di 
servizio e Sprite Mixer 

In questa lezione faremo la cono¬ 
scenza degli Sprite Multicolor, un ti¬ 
po di oggetti grafici sostanzialmente 
simili agli sprite normali, con in più 
la possibilità di avere tre colori. 


Pur essendo sostanzialmente simi¬ 
le allo sprite normale lo Sprite Mul¬ 
ticolor, data la presenza del colo¬ 
re, richiede tecniche di costruzione 
e di immagazzinamento dei dati di 


forma completamente differenti, per 
cui è necessario avere un apposi¬ 
to editor per costruirli ed è neces¬ 
sario un ulteriore approfondimento 
teorico sulla struttura dati adatta a 
rappresentare queste forme colo¬ 
rate. 

Queste nozioni e questo strumento 
sono il corredo software del fascico¬ 
lo 8. 

Nella rubrica proviamo noi, appro¬ 
fondiamo invece il discorso sulle 
routine, fornendovi i primi esempi 
di routine generali che potete riuti¬ 
lizzare a piacimento nei vostri pro¬ 
grammi per ottenere effetti grade¬ 
voli. 




Vi forniremo una routine per far fa¬ 
re beep al vostro computer,due rou¬ 
tine di dissolvenza dell’immagine ed 
una routine per realizzare scritte in 
movimento simili ai titoli che appaio¬ 
no nelle sigle televisive. 

Queste nuove routine sfruttano del¬ 
le istruzioni Basic che ancora non co¬ 
nosciamo, per cui dedichiamo la 
rubrica Basic e Video alla spiegazio¬ 
ne di come funzionano le istruzioni 
sofisticate di gestione delle stringhe 
che utilizziamo nella routine dei tito¬ 
li elettronici. 

In questo fascicolo vi forniamo anche 
degli esempi di sprite multicolor già 
disegnati, da riutilizzare nei vostri 
programmi. 

Infine, vi offriamo una nuova appli¬ 
cazione, per mescolare tra di loro 
sprite appartenenti a set differenti. Si 
tratta di una applicazione molto simi¬ 
le allo sprite mixer che abbiamo pre¬ 
sentato nella lezione precedente, e 
che, come scoprirerete, è molto co¬ 
moda e vi risparmia noiosi lavori di 
copia degli sprite. 
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CHIP E VIDEO 

Programmazione 


Lo sprite multicolor: cos’è 

Lo sprite multicolor è un blocchetto 
di 12*21 punti, ciascuno dei quali può 
avere un colore scelto tra quattro dif¬ 
ferenti. Ha le stesse dimensioni fisi¬ 
che dello sprite normale, ma una 
risoluzione orizzontale pari alla me¬ 


tà (vedi figura 1). 

Questo perché lo sprite multicolor ha 
un numero di punti orizzontali che è 
la metà di quelli dello sprite norma¬ 
le, ma ogni punto ha una larghezza 
doppia. 




La rappresentazione del 
pixel 

Poiché ogni punto può avere quattro 
colori differenti, non è possibile rap¬ 
presentare un punto con un bit all'in¬ 
terno di un byte. Infatti, un bit può 
assumere solamente il valore 0 e 1, 
consentendo così una scelta tra due 
sole alternative. Per scegliere tra 
quattro alternative è invece necessa¬ 
rio avere almeno due bit. In figura 2 
è mostrato come con due bit sia pos¬ 
sibile rappresentare quattro scelte 
differenti. 


3 



11 




!> 


11 00 10 01 

128 + 64 + 8+1 = 201 
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Pixel e byte 

Abbiamo visto come per rappresen¬ 
tare un pixel che può assumere quat¬ 
tro colori siano necessari due bit, Ne 
consegue allora che un byte, che ha 
otto bit, può memorizzare il colore di 
quattro pixel adiacenti, 

In figura 3 è mostrato come vengo¬ 
no impaccati 1 bit corrispondenti a 
quattro pixel adiacenti di uno sprite 
multicolor all’interno di un byte. 


mente dodici punti in orizzontale. 
Per compensare la sproporzione tra 
il numero di punti orizzontali e quel¬ 
li verticali (12 contro 21), i progetti¬ 
sti del Commodore 64 hanno pensa¬ 
to di far sì che ogni pixel multicolor 
abbia una dimensione orizzontale 
doppia rispetto a quella di un pixel 
normale. 

In figura 4 è allora mostrata l’orga¬ 
nizzazione complessiva dei dati di 
forma degli sprite multicolor. 


del chip video 

— ì pixel con codice di forma 10 ap¬ 
paiono nel colore proprio dello 
sprite 

— ì pixel con codice di forma 11 con 
un colore che è determinato dal con¬ 
tenuto della cella 53286 del chip vi¬ 
deo. Pertanto, dei quattro colorì 
degli sprite multicolor solamente uno 
è selezionabile da sprite a sprite, 
mentre gli altri tre sono comuni a tutti 
gli sprite (vedi figura 5). 



I byte e lo sprite 

A proposito degli sprite normali, ab¬ 
biamo visto come i dati di forma di 
uno sprite vengano memorizzati in 63 
byte organizzati in 21 righe di 3 byte 
ciascuno. Ogni riga orizzontale del¬ 
la forma dello sprite è rappresenta¬ 
ta allora da tre byte: potendo 
contenere ogni byte solamente quat¬ 
tro pixel multicolor, ne consegue che 
lo sprite multicolor può avere sola¬ 


I colori degli sprite 
multicolor 

Abbiamo detto che uno sprite multi¬ 
color può avere pixel di quattro co¬ 
lori differenti. Questi colori vengono 
determinati nella seguente maniera: 

— pixel con codice di forma 00 ap¬ 
paiono in colore trasparente 

— ì pixel con codice di forma 01 ap¬ 
paiono con un colore che è determi¬ 
nato dal contenuto della cella 53285 


Come scegliere i colori degli 
sprite multicolor 

Per decidere ì colon degli sprite 
multicolor, abbiamo due possibili 
strade da seguire: 

— assegnare direttamente alle celle 
indicate i colori che vogliamo per gli 
sprite 

— utilizzare la colla e chiodi del fa¬ 
scicolo 8 

Nel primo caso, dobbiamo effettua- 
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re delle POKE nelle celle 53285, 
53286 e nella cella 53287 + numero 
dello sprite (da 0 a 7), per il colore 
degli sprite multicolor. 

Nel secondo caso, invece, dobbiamo 
installare la colla e chiodi del fasci¬ 
colo 8, quindi utilizzare l’istruzione 
20, cui passiamo come parametri il 


colore proprio dello sprite (pixel 10) 
come parametro PI, il primo colore 
multicolor (pixel 01) nel parametro 
P2 e il secondo colore multicolor (pi¬ 
xel 11) nel parametro P3. 

Attenzione! 

Come avete potuto constatare dalla 
spiegazione appena letta, il coman¬ 
do 20 della colla e chiodi è più po¬ 
tente di quanto non vi abbiamo detto 
nell’ottava lezione. 

Allora non potevamo spiegarvi que¬ 
sto comportamento, poiché non co¬ 
noscevate ancora in dettaglio il 
funzionamento degli sprite multico¬ 
lor. State molto attenti ad utilizzare 


correttamente questo comando 
quando avete oltre agli sprite norma¬ 
li anche gli sprite multicolor sullo 
schermo. Infatti, se utilizzate un co¬ 
mando 20 senza specificare tutti e tre 
ì parametri di cui ha bisogno, ottene¬ 
te come effetto collaterale che i due 
colori degli sprite multicolor assumo¬ 


no un valore casuale che dipende 
dal contenuto dei parametri P2 e P3. 
Non vi accorgerete mai di questo, a 
meno che non abbiate visualizzati 
degli sprite multicolor, nel qual ca¬ 
so potreste veder cambiare dei co¬ 
lori senza che questa fosse la vostra 
intenzione. Pertanto, se utilizzate de¬ 
gli sprite multicolor, tutte le volte che 
ordinate alla colla e chiodi del fasci¬ 
colo 8 di effettuare un comando 20, 
sia che vogliate specificare il colore 
di uno sprite normale, sia che voglia¬ 
te specificare i colori di uno sprite 
multicolor, ricordatevi sempre di as¬ 
segnare dei valori anche ai parame¬ 
tri P2 e P3, corrispondenti ai due 
colori comuni che volete per gli spri¬ 
te multicolor. 


La gestione degli sprite 
multicolor 

La gestione degli sprite multicolor 
differisce da quella degli sprite nor¬ 
mali per la rappresentazione interna 
dei dati, per come essi vengono tra¬ 
dotti in una immagine e per la gestio¬ 


ne dei colori. Inoltre, per vedere 
effettivamente uno sprite multicolor 
sullo schermo dobbiamo dichiarare 
al chip che lo sprite è effettivamen¬ 
te multicolor, utilizzando le istruzio¬ 
ni dello sprite manager 2 che vi 
abbiamo dato nella lezione prece¬ 
dente. Per il resto lo sprite multico¬ 
lor è esattamente identico allo sprite 
normale: ha una posizione, può esse¬ 
re acceso o spento, può venire in¬ 
grandito in orizzontale oppure in 
verticale o in entrambe le direzioni, 
può collidere con un’altro sprite op¬ 
pure con il fondo, può stare sopra o 
sotto il fondo. Esso viene controllato 
allo stesso modo degli sprite normali, 
tramite lo sprite positioner oppure 
tramite lo sprite manager 2. 
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COVIAMO NOI 

1 

Programmi 


Le routine riutilizzabili 

Quando vi abbiamo parlato delle 
routine, vi abbiamo detto che è pos¬ 
sibile scrivere delle procedure di 
utilizzo che possono poi venire riuti¬ 
lizzate in ogni vostro programma. 
Non vi abbiamo tuttavia fornito esem¬ 
pi di routine di questo tipo. Sopperia¬ 
mo oggi a questa mancanza 
fornendovi degli esempi di utilizzo di 
routine generali. 

Routine suono 

Questa prima routine contiene le 
istruzioni necessarie per produrre 
un beep con il vostro Commodore, 
si tratta della routine che è inserita 
in ognuno dei nostri programmi e 
che emette il suono di avviso quan¬ 
do cercate di effettuare una azione 
non consentita. 

Per inserirla nei vostri programmi, 
battete le righe della routine in co¬ 
da al programma e inserite l’i¬ 
struzione 
gosub 5000 

nel punto in cui volete che il pro¬ 
gramma emetta il beep. 

Dissolvenza orizzontale 

Questa seconda routine vi consente 
di cancellare uno schermo ottenen¬ 
do un effetto di dissolvenza a strisce 
orizzontali, detto "effetto veneziana”. 
Serve in sostituzione dell’istruzione 
print chr$(147). Per inserirla nei vo¬ 
stri programmi, battete le righe del¬ 
la routine in coda al programma e 
inserite l’istruzione 
gosub 6000 

nel punto in cui volete che lo scher¬ 
mo si dissolva in orizzontale. 

Dissolvenza verticale 

Simile alla precedente, questa rou¬ 
tine vi consente di ottenere un effet¬ 


to di dissolvenza in cui le stnscie, 
invece di essere orizzontali, sono 
verticali. 

Serve in sostituzione dell’istruzione 
print chr$(147). 

Per inserirla nei vostri programmi, 
battete le righe della routine in co¬ 
da al programma e inserite l'i¬ 
struzione, 
gosub 7000 


1 GOTO 10000 

4960 REM PRIMO PROGRAMMO 
4970 : 

4980 REM ROUTINE DI BEEP-BEEP 
4990 : 

5000 SS=54272 

5010 F0RL=0T024 : POKESS+L, 0 ■' NEXTL 
5020 P0KESS+14.. 5 ; POKESS+18,16.: 

5030 POKESS+3,1 :POKESS+24,143 : 

5040 POKESS+6 , 240 : POKESS+4,65 
5050 POKESS,21 :P0KESS+1,13:RU=TI 
5060 IFTI-RU<20THEN5060 
5070 FORL=0TO24:POKESS+L,0 :NEXTL 
5080 RETURN 
5978 : 

5980 REM PRIMA ROUTINE DI DISSOLVENZA 
5990 : 

6080 W=55296 : X=PEEK < 53281 > 

6010 FORT-0TO9:E=W+T 
6020 FORR=0TO99 
6030 POKEE,X 
6040 E=E+10 
6050 NEXTR,T 
6060 RETURN 
6970 : 

6980 REM SECONDA ROUTINE DI DISSOLVENZA 
6990 : 

7000 W=55296 ■' X=PEEK < 53281 > 

7010 FORT=0TO4:U=w+40*T 
7020 FORV=0TO4 : E=U 
7030 FORR=0TO39 
7040 POKEE,X 
7050 E=E+1 
7060 NEXTR 

7070 IJ=U+200 : NEXTV, T : RETURN 
7850 : 

7860 REM SECONDO PROGRAMMA 
7900 : 

7910 REM ROUTINE DI STRISCIA 
7920 REM PARAMETRI 
7930 REM A$=STRINGA CHE SCORRE 
7940 REM DEPOSIZIONE X DELLA SCRITTA 
7950 REM DEPOSIZIONE V DELLA SCRITTA 
7960 REM LX=LARGHEZZA STRISCIA 
7970 REM RI=VELOCITA' DELLA SCRITTA 
7980 : 

8000 L=LEN<A*> 

8010 F0RS-1T04 
8028 FORRslTOL 
8030 P0KE211,IX:P0KE214,IV:SVS58732 
8040 IF (L-R ? >LX-1THENPRINTMI DJ ( A$, R, LX ) : GOTO3060 
8050 F'RINTMIDFC A$, R, L-R+l ÌLEFTf <A$, LX-L+R-1) 

8060 F0RH-1T0RI 
8070 NEXTH,R,S 
8080 RETURN 
9950 : 

9960 REM TERZO PROGRAMMA 
10000 POKE53280,2 :P0KE53281,2 : P0KE646,10 
10010 PRINTCHR*<147> 

10015 REM RIEMPIE LO SCHERMO DI CARATTERI 
10020 F0RT=1T025:PRINT"- 


nel punto in cui volete che lo scher¬ 
mo si dissolva in verticale. 

Titolatrice elettronica 

Questa routine vi consente di far 
scorrere un messaggio che può es¬ 
sere lungo fino a 255 caratteri in una 
finestra dello schermo. Lo scorri¬ 
mento del messaggio viene ripetuto 
quattro volte. 

Per utilizzarla, dovete: 

— battere in coda al vostro program¬ 
ma le linee della routine 

— assegnare alla variabile ix la co¬ 
lonna di inizio in cui volete che ap¬ 
paia la scritta (un numero tra 0 e 38) 

— assegnare alla variabile iy la riga 
in cui volete che appaia la scritta (un 
numero tra 0 e 24) 

— assegnare alla variabile lx la lar¬ 
ghezza della finestra entro cui appa¬ 
rirà la scritta (un numero compreso 
tra 1 e 39). 

— assegnare alla variabile a$ il mes¬ 
saggio che deve apparire nella fi¬ 
nestra 

— assegnare alla variabile ri la ve¬ 
locità con cui deve scorrere la scrit¬ 
ta. Il valore ottimale è 50: valori 
maggiori rallentano la scritta, men¬ 
tre valori minori aumentano la velo¬ 
cità di scorrimento 

— inserire nel vostro programma l’i¬ 
struzione gosub 8000. 


Il mairi program 

Infine, in coda al listato degli esem¬ 
pi potete trovare un programmino 
che vi mostra come utilizzare le rou¬ 
tine che via abbiamo presentato per 
ottenere degli effetti piacevoli. 


:NEXTT 


10025 REM CHIAMA LA ROUTINE DI BEEP 
10030 GOSUB5000 

10035 REM CHIAMA LA ROUTINE STRISCIA CHE SCORRE E I SUOI PARAMETRI 
10040 A*="PROVA DI ESEMPIO ROUTINE STRISCIA " 

10050 IX=5: Iv=20:LX=30•RI=30 : P0KE646,7 :GOSUB8000 
10055 REM CHIAMA LA PRIMA ROUTINE DI DISSOLVENZA 
10060 GOSUB6000 

10065 REM RIEMPIE LO SCHERMO DI CARATTERI 

10070 PRI NT " 13" : FORT = 1T025 : PRI NT " I I I III I I I I I I I I I I II! I I I I I I I I I I I I I I I I II I I I" 
10075 REM CHIAMA LA ROUTINE STRISCIA CHE SCORRE E I SUOI PARAMETRI 
10083 A*=" PROVA DI ESEMPIO ROUTINE STRISCIA" 

10090 IX=2: IV=5:LX=35:RI = 10@:P0KE646,7 :GOSUB8000 

10095 REM CHIAMA LA SECONDA ROUTINE DI DISSOLVENZA 

10100 GOSUB7000 

10105 REM RICOMINCIA DA CAPO 

10110 GOTO10000 
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GLI STRUMENTI: 


Lo Sprite Multicolor Editor è un pro¬ 
gramma che vi consente di disegna¬ 
re, modificare, salvare e rileggere 
da disco o cassetta fino a quattro set 
di sprite multicolor che risiedono 
contemporaneamente in memoria. 


Carica lo Sprite Multicolor 
Editor 

Per caricare lo Sprite Multicolor Edi¬ 
tor, dovete attivare l’opzione Cra- 
phic tool dal menù principale di una 
delle cassette che avete: quando il 
programma vi chiede di posizionare 
il nastro, inserite la cassetta numero 
9, riavvolgetela, azzerate il contato¬ 
re dei giri e spostatevi avanti fino al 
numero di gin da voi precedente- 
mente annotato per lo Sprite Multi¬ 
color Editor. Quando siete pronti, 
attivate l'opzione Ok con la freccia, 
ma attenzione che il nastro sia posi¬ 
zionato correttamente. 
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Scegliete la posizione... 

Lo sprite che avete scelto appare ora 
ingrandito sullo schermo, con i sin¬ 
goli punti di cui è composto ben in 
evidenza. Vi appare anche un cur¬ 
sore, che ha la stessa forma e la stes¬ 
sa funzione di quello del Char Editor: 
esso vi indica quale punto dello spri- 


Attivate l’opzione modifica 


Per disegnare gli sprite, dovete in¬ 
nanzi tutto attivare l’opzione Modifi¬ 
ca dal menù dello Sprite Multicolor 
Editor. A questo punto, il program¬ 
ma vi mostra quattro simboli, con sot¬ 
to il nome Vuoto , che rappresentano 
i quattro set di sprite che avete in 
memoria. Come per lo Sprite Editor, 
dovete scegliere un set di sprite mul¬ 
ticolor e dargli un nome. 



QE) 

( ok ) 

( Menu) 



Selezionate lo sprite 

Poiché un set di sprite è composto di 
8 sprite, mentre voi ne potete modi¬ 
ficare solamente uno per volta, do¬ 
vete scegliere lo sprite che volete 
modificare. 

Per fare questo, premete le due frec¬ 
ce che vedete sotto il piccolo sprite 
che vi appare in alto a destra. Que¬ 
ste due frecce vi consentono di ve¬ 
dere gli otto sprite che compongono 
il set e di scegliere quello che vole¬ 
nte modificare. Quando avete finito, 
.selezionate l’opzione Ok. 


( Menu ) 


te state modificando. Potete muover¬ 
lo utilizzando 1 tasti cursore in basso 
a destra sulla tastiera: se cercate di 
portare il cursore fuori della zona do¬ 
ve appare lo sprite, esso vi ricompa¬ 
re sul lato opposto della cornice. 



Per modificare... 


Per selezionare il colore del pixel at¬ 
tuale, possiamo utilizzare 1 tasti 1, 2, 
3 e 4, che hanno il seguente effetto: 

— il tasto 1 colora il pixel di grigio 
scuro, corrispondente al colore tra¬ 
sparente 

— il tasto 2 colora il pixel di giallo, 
corrispondente al colore multicolor 
1 (registro 53285) 

— il tasto 3 colora il pixel di blu, cor¬ 
rispondente al colore proprio dello 
sprite 

— il tasto 4 colora il pixel di rosso 
chiaro, corrispondente al colore mul¬ 
ticolor 2 (registro 53286) 


1 


2 


3 


4 
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Quando avete finito... 


Quando avete finito di modificare lo 
sprite, premete il tasto F7. Potrete co¬ 
si ammirare la vostra opera, poiché 
il programma vi mostra lo sprite che 
avete appena disegnato al posto di 
quello che avevate scelto per le mo¬ 
difiche. 

Potete ora scegliere se volete modi¬ 
ficarne altri oppure se volete torna¬ 
re al menù principale: premendo le 
due frecce selezionate uno sprite e 
attivando poi l’opzione Ok lo modifi¬ 
cate, mentre attivando l’opzione Me¬ 
nù tornate al menù principale. 
































































































SPRITE MULTICOLOR-EDITOR 


Scegliete un nome 


Per modificare... 


Dovete ora indicare al programma 
se volete salvare su disco o casset¬ 
ta, posizionandovi sul device pre¬ 
scelto con la freccia e premendo 
return. 

Dovete poi indicare il nome del file 
su cui volete che sia memorizzato il 
gruppo di set che avete creato. 

Lo Sprite Multicolor Editor vi chiede¬ 
rà poi di selezionare il tipo di perife¬ 
rica da usare,e poi dovrete allora 
inserire la cassetta nel registratore 
oppure il disco nel drive. 

Se avete scelto il registratore, dove¬ 
te poi posizionare il nastro e preme¬ 
re i tasti record e play. Attivate 
quindi l’opzione Ok e poi, se siete 
convinti di quello che avete fatto, at¬ 
tivate l'opzione Esegui. 

Se avete sbagliato qualcosa, o ave¬ 
te cambiato idea, attivate l’opzione 
Menù per tornare al menù prin¬ 
cipale. 


Avete ora in memoria i set di sprite 
che avete disegnato. Potete sceglie¬ 
re di rivederli o di modificarli, atti¬ 
vando l’opzione Modifica, oppure 
potete leggerne altri, nelle posizio¬ 
ni vuote, oppure, ancora, potete sce¬ 
gliere di salvarne un altro gruppo. 
Se invece avete finito di creare/mo- 
dificare set di sprite, potete attivare 
Il’opzione Esci per passare ad un al- 
Itro programma, oppure, ancora, 
spegnere il computer e 
riaccenderlo per ritornare 
al Basic. 




Per rileggere... 


Per registrare il vostro lavoro su di¬ 
sco o cassetta, attivate l’opzione Sal¬ 
va dal menù principale. Come per lo 
Sprite Editor, dovrete allora sceglie¬ 
re quali set volete registrare, posizio¬ 
nandovi su di essi con la freccia e 
premendo return o il tasto fire sul 
joystick. 

Una cornice vi appare intorno al set, 
per indicare che esso sarà salvato. 
Se premete return quando la freccia 
è su un set bordato dalla cornice, la 
cornice scompare, ed il set non è più 
incluso nel gruppo che verrà salvato. 
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Per rileggere un gruppo di set di 
sprite dovete attivare l’opzione Ca¬ 
nea dal menù principale. Il program¬ 
ma vi mostra allora 1 set di sprite che 
avete in memoria. Poiché lo Sprite 
Multicolor Editor carica 1 set sola¬ 
mente nelle posizioni che hanno no¬ 
me vuoto, dovete controllare di 
avere un numero di set di sprite vuoti 
sufficente a contenere il gruppo che 
volete ricaricare. 

Potete vuotare un set posizionando¬ 
vi su di esso con la freccia e premen¬ 
do il tasto return. Quando avete finito 
di vuotare i set, attivate l'opzione Ok 
con la freccia: il programma vi chie¬ 
derà il nome del gruppo di schermi 
da rileggere, il de vice da cui volete 
leggerlo e se siete pronti. Inserite il 
disco nel drive, oppure la cassetta 
nel registratore (dovete in questo ca¬ 
so posizionare il nastro e premere il 
tasto play del registratore). Attivan- 


Per saperne di più... 

Gli sprite multicolor hanno la stessa 
struttura dati degli sprite normali, 
che viene tuttavia interpretata in ma¬ 
niera differente. Potete quindi me¬ 
scolare liberamente sprite normali e 
sprite multicolor aH’mterno di uno 
stesso set di sprite. Per fare questo, 
avete tre possibilità: 

— disegnare degli sprite normali con 
lo Sprite Editor, quindi salvare su di¬ 
sco i file di dati, ricaricare lo sprite 
multicolor, ricaricare il set di sprite 
normali e aggiungere gli sprite mul¬ 
ticolor. Attenzione che, quando ve¬ 
drete scorrere gli sprite nell’an- 
golino in alto a destra dello schermo 
durante le operazioni di selezione, 
gli sprite normali assumeranno un 
aspetto piuttosto buffo. Questo per¬ 
ché il programma li visualizza come 
sprite multicolor mentre esi sono de¬ 
finiti come sprite normali. 

— seguire il processo contrario e di¬ 
segnare prima gli sprite multicolor, 
quindi passare all’editor di sprite, ri¬ 
caricare il set interrotto e aggiunge¬ 
re gli sprite normali 

— oppure, preparate due set incom¬ 
pleti, uno normale ed uno multicolor 
e mescolarli con lo sprite mixer che 
trovate su questa cassetta. 

Avrete quindi capito che le struttu¬ 
re dati dei due editor di sprite, quel¬ 
lo normale e quello dati dello sprite 
mixer. Ne consegue che, per ricari¬ 
care in memoria gli sprite multicolor 
disegnati con l’editor di questo fasci¬ 
colo, dovete utilizzare lo Sprite Ma¬ 
nager della sesta lezione. 

I set di sprite multicolor possono poi 
venire inseriti nei serbatoi completi 
creati col gestore serbatoi allo stes¬ 
so modo dei set di sprite normali. 


do l'opzione Esegui dalla scherma¬ 
ta successiva ottenete il caricamento 
del gruppo di schermi, mentre l’op¬ 
zione Menù vi riporta al menù prin¬ 
cipale. 


















































BASIC E VIDEO 

Programmazione 


La gestione delle stringhe 

Nella prima lezione abbiamo fatto la 
conoscenza delle stringhe che poi 
abbiamo utilizzato mano a mano nel 
corso di tutta l'opera. In preparazio¬ 
ne ad una routine che vi forniamo ne¬ 
gli esempi, è ora necessario esami¬ 
nare un minimo in dettagli le istruzio¬ 
ni che ci consentono di manipolare 
le stringhe. 

La concatenazione 
di stringhe 

L’operazione più semplice che pos¬ 
siamo effettuare su due stringhe è la 
produzione di una terza stringa che 
contiene le due precedenti una die¬ 
tro l’altra. Per esempio, possiamo vo¬ 
ler generare dalle stringhe "Ciao” e 
“Mondo" la stringa "Ciao Mondo”, 
che, come si dice in gergo, è la con¬ 
catenazione delle due stringhe di 
partenza. 

Per ottenere questo effetto, dobbia¬ 
mo utilizzare il simbolo 
L’istruzione: 

A$ = “Ciao" + “Mondo” 
assegna per l’appunto alla variabile 
A$ il valore “Ciao Mondo”. Volendo 
utilizzare più variabili, avremmo po¬ 
tuto assegnare a B$ il valore "Ciao”, 


a C$ il valore “Mondo" e avremmo 
potuto riscrivere l’istruzione sopra 
nel seguente modo: 

A$ = B$ + C$ 

ottenendo lo stesso effetto. 

L’estrazione di stringhe sini¬ 
stre: istruzione left$ 

Un altro problema comune nella ge¬ 
stione delle stringhe si ha quando, 
nella situazione opposta alla prece¬ 
dente, vogliamo estrarre dalla strin¬ 
ga “Ciao Mondo” le due parti 


componenti “Ciao” e “Mondo”. In 
questo caso, stiamo cercando di 
estrarre sottostringhe dalla stringa di 
partenza. 

La prima istruzione che abbiamo a 
disposizione per questa estrazione è 
l’istruzione left$. 

Essa ci consente di estrarre un cer¬ 
to numero di caratteri a sinistra di 
una stringa, a partire dal primo. Con 
questa istruzione possiamo allora 
cercare di estrarre la stringa "Ciao" 
dalla stringa "Ciao Mondo”: infatti, la 
"C” di “Ciao” è il primo carattere 
della stringa “Ciao Mondo”. Per 
estrarre “Ciao”, dobbiamo preleva¬ 
re 1 primi cinque caratteri della strin¬ 
ga "Ciao Mondo”, a partire dalla 
prima posizione a sinistra. 

Per fare questo, possiamo utilizzare 
allora l'istruzione: 

D$ = left$("Ciao Mondo”, 5) 
la quale ordina al computer di pren¬ 
dere 1 primi cinque caratteri a parti¬ 
re da sinistra nella stringa passata 
come primo argomento e di memo¬ 
rizzarli nella variabile D$. 




Invece di scrivere direttamente la 
stringa nell’istruzione, possiamo uti¬ 
lizzare una variabile. Se abbiamo al¬ 
lora a disposizione una variabile A$ 
costruita come nell’esempio prece¬ 
dente, possiamo sostituire all’istruzio¬ 
ne sopra la seguente: 

D$ = left$(A$,5) 
la quale ha lo stesso effetto. 
Possiamo infine sostituire anche il nu¬ 
mero di caratteri con una variabile. 
Se assegnamo alla variabile NC% 
(numero di caratteri, variabile inte¬ 
ra) il valore 5, possiamo sostituire al¬ 
l’istruzione sopra la seguente: 

D$ = left$(A$,NC%) 
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L'estrazione di stringhe 
destre: istruzione right$. 

Per estrarre invece la stringa “Mon¬ 
do”, dobbiamo cercare un'istruzione 
Basic che ci consenta di prelevare 
da una stringa un certo numero di 
caratteri a partire dal bordo destro 
della stringa, ovvero dall'ultima po¬ 
sizione e non dalla prima, come era 
per l’istruzione leftS. 

Possiamo allora utiizzare l'istruzione 
right$, che è analoga all’istruzione 
left$, ma funziona appunto iniziando 
a prelevare caratteri da destra, in¬ 
vece che da sinistra. 

Per estrarre dalla stringa "Ciao Mon¬ 
do” la sottostringa "Mondo”, possia¬ 
mo allora utilizzare una delle 
seguenti tre istruzioni. 
e$ = right$("Ciao Mondo”,5) 
e$ = right$(A$,5) 
e$ = right$(A$,NC%) 

La seconda variante dell'istruzione 
richiede che la variabile A$ conten¬ 
ga la Stringa “Ciao Mondo", mentre 
la terza richiede, oltre alla variabile 
A$, anche una variabile NC% cui sia 
stato assegnato il valore 5. 

L’estrazione di stringhe 
mediane. 

Alle volte, il problema che ci trovia¬ 
mo ad affrontare con le stringhe è 
più complesso: supponiamo di voler 
estrarre dalla stringa “Ciao Mondo 
Crudele” la sottostnnga "Mondo", 
che non inizia nè a destra nè a sini¬ 
stra della stringa. 


Una prima soluzione potrebbe con¬ 
sistere nell'estrarre prima la sotto¬ 
stringa “Ciao Mondo”, tramite 
un’istruzione left$, quindi estrarre la 
parte destra di questa stringa trami¬ 
te un’istruzione rightS: 

G$ = left$(“Ciao Mondo 
Crudele”, 10) 

H$ = right$(G$,7) 


che produce nella variabile h$ ap¬ 
punto la stringa "Mondo”. 

Una versione più compatta di questa 
sequenza di istruzioni è la seguente: 
h$ = right$(left$(“Ciao Mondo Crude¬ 
le", 10),7) 

dove abbiamo sostituito alla stringa 
G$ della seconda riga le istruzioni 
contenute nella prima riga che sono 
necessarie per generare la stringa 
G$ (operazione perfettamente lecita 
se non vogliamo ricorrere ad una va¬ 
riabile G$ ausiliaria). 


L’istruzione mid$. 

La tecnica di estrazione di stringhe 
mediane illustrata sopra è piuttosto 
macchinosa. Ve l’abbiamo mostrata 
solamente per spiegarvi come sia 
possbile annidare le istruzioni per la 
gestione di stringhe una dentro l’al¬ 
tra: infatti, le istruzioni left$ e rightS 


producono come risultato una strin¬ 
ga, e sono quindi utilizzabili in tutti i 
punti in cui può apparire una stringa. 
Tuttavia, per il compito che ci erava¬ 
mo prefissati, di estrarre "Mondo” 
dalla stringa “Ciao Mondo Crudele”, 
il basic ci offre una istruzione più 
veloce: 

h$ = mid$("Ciao Mondo 
Crudele ”,5,6) 

Questa istruzione estrae da una strin¬ 
ga un certo numero di caratteri a 
partire da una certa posizione: 

— il primo argomento della funzione 
("Ciao Mondo Crudele”) rappresen¬ 
ta la stringa dalla quale vogliamo 
estrarre qualcosa. 

— il secondo argomento (5) rappre¬ 
senta la posizione nella stringa a par¬ 
tire dalla quale vogliamo estrarre 
caratteri 

— il terzo argomento (6) rappresen¬ 
ta il numero di caratteri che voglia¬ 
mo estrarre. Attenzione a tenere 
conto anche degli spazi bianchi nei 
vostri calcoli. L'estrazione di 6 carat¬ 
teri comporta anche l’estrazione del¬ 
lo spazio bianco che appare nella 
stringa dopo la "o" di "Mondo”. 

Al solito, potete sostituire con una va¬ 
riabile o con un calcolo ognuno dei 
tre argomenti della funzione. 
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L’istruzione len. 

Esiste una istruzione molto comoda 
del Basic che mi consente di sapere 
quanti caratteri è lunga una stringa. 
Si tratta dell'istruzione len. Proviamo 
allora a contare i caratteri della pa¬ 
rola più lunga del vocabolaro della 
lingua italiana: 

"precipitevolissimevolmente” 

A mano è operazione abbastanza 
macchinosa, ma il nostro computer 
è in grado di fare questo conteggio- 
per noi in un attimo. Per sapere 
quanti caratteri ha la parola in que¬ 
stione, provate a battere da tastiera 
il comando: 

print len("precipitevolissime r 
volmente") 

L’istruzione len restituisce un nume¬ 
ro, e può quindi venire inserita in 
ogni punto del programma in cui 
possa apparire un numero. 


La linea 30 costruisce la stringa. Non 
avremmo potuto sostituirla con una 
linea 30 c$ = “La stringa 
contiene” + b + "caratteri", 
poiché il computer avrebbe cerca¬ 
to di sommare un numero con delle 
stringhe, andando in errore. Infatti, 
il computer fa una distinzione profon¬ 
da tra la stringa " 123” ed il numero 
123. La prima è costituita dai carat¬ 


teri “1", "2" e “3”, mentre la secon¬ 
da è un numero, con una sua 
rappresentazione interna. Per noi uo¬ 
mini non c'è differenza tra le due co¬ 
se, ma per la macchina si, in quanto 
le memorizza in maniera differente. 
Per questo motivo, è necessario che 
tutte le volte che utilizziamo dei nu¬ 
meri in formule di calcolo questi sia¬ 
no nel formato idoneo all’operazione: 


„ / / -7 HA' 
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La conversione di numeri: 
istruzione str$ e vai 

Alle volte, succede di voler inserire 
nelle nostre stringhe il risultato di 
certe elaborazioni numeriche. Per 
esempio, possiamo voler scrivere un 
programma che accetta in ingresso 
una stringa, ne conta i caratteri e, co¬ 
struisce una stringa del tipo “la strin¬ 
ga contiene 42 caratteri” e la stampa 
sul video. 

Il programma è il seguente: 

10 input “Stringa",a$ 

20 b = len(a$) 

30 c$ = "La stringa 
contiene” + str$(b) + “caratteri” 

40 print c$ 

50 goto 10 



!> 
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— se stiamo concatenando un nume¬ 
ro ad una stringa, è ngcessario che 
convertiamo prima il numero in una 
stringa, tramite l’istruzione str$, che 
ha appunto l'effetto di convertire il 
numero passatole come argomento 
in una stringa. 

— viceversa, se vogliamo sommare 
una stringa che contiene delle cifre 
(“123") ad un numero (12), dobbiamo 
prima convertire la stringa nel nume¬ 
ro effettivo che essa rappresenta 
(conversione da "123” a 123). Possia¬ 
mo utilizzare per questo l’istruzione 
vai: 

print vai ("123")+ 12. 



















































SPRITE MIXER 

Applicazioni 


Cos’è e cosa fa 

Lo sprite mixer è un programma si¬ 
mile al char mixer che vi consente 
di ricaricare in memoria set di carat¬ 
teri creati con lo sprite editor oppu¬ 
re con lo sprite manager, di mesco¬ 
larli tra di loro (copiando sprite tra 
set differenti) e di risalvarli su disco 
o cassetta sotto un altro nome, rag¬ 
gruppati a piacere. 

Esso vi evita noiose operazioni di ri¬ 
disegno di sprite, quando dovete tra¬ 
sportare degli sprite da un set 
all'altro. 


mento dei nuovi set dal file avverrà 
solamente nelle posizioni che hanno 
nome vuoto. Per questo motivo, se 
non avete set vuoti a sufficienza ri¬ 
spetto a quelli che volete ricaricare 
da disco, dovete vuotarne alcuni, po¬ 
sizionandovi su essi con la freccia e 
premendo il tasto return o il tasto 
fire. Questa operazione, in caso di 
errore, è annullabile, al solito, rise¬ 
lezionando il set e ripremendo re¬ 
turn o fire. 


vare sul file che apprestate a creare. 
Posizionatevi su un set di caratteri 
con la freccia, quindi premete il ta¬ 
sto return o il bottone fire del 
joystick. 

Il set prescelto vi apparirà bordato 
in giallo ad indicarvi che verrà sal¬ 
vato nel gruppo di set che state com¬ 
ponendo. Procedete allora nello 
stesso modo per gli altri set che vo¬ 
lete salvare. Se vi accorgete di aver 
incluso per sbaglio un set nel grup¬ 
po, potete toglierlo riposizionandovi 
su di esso con la freccia e ripremen¬ 
do il tasto return o il bottone fire. 

Il set di sprite prescelto ritornerà 
normale, cioè senza bordatura, per 
indicarvi appunto che non appartie¬ 
ne più al gruppo. 

Quando avete finito di selezionare il 
gruppo di set di sprite, attivate l'op¬ 
zione Ok per confermare. 

Il programma vi chiede il nome del 
file su cui volete salvare i set di spri- 



Come si carica... 

Per ricaricare lo sprite mixer dove¬ 
te accendere il computer, inserire la 
cassetta numero nove posizionare il 
nastro all’inizio dello Sprite Mixer, 
premere i tasti Shift e Run/Stop con¬ 
temporaneamente e attendere. 
Dopo qualche istante, vi apparirà la 
schermata di menù del programma, 
nello stile a cui ormai siamo abituati. 
Questa schermata, al solito, vi pre¬ 
senta quattro opzioni, di cui discute¬ 
remo ora il significato. 

L’opzione esci 

Attivando questa opzione dal menù 
principale uscite dal programma e 
ritornate al Basic. 

Attivare questa opzione è equivalen¬ 
te a spegnere e riaccendere il com¬ 
puter. 

L’opzione carica 

Questa opzione attiva un nuovo me¬ 
nù che vi consente di scegliere i set 
di sprite che volete ricaricare dalla 
cassetta. 

Vi appare una schermata che raffi¬ 
gura 1 quattro set di sprite che pote¬ 
te ricaricare in memoria. Il carica¬ 


L’opzione salva 

Questa opzione vi consente di salva¬ 
re su disco o cassetta un gruppo di 
set di sprite modificati con lo sprite 
mixer. Selezionandola, vi appare la 
solita schermata che reca il disegno 
di quattro set di sprite, ciascuno con 
un nome sotto. 

Potete decidere voi quali di questi 
set che avete in memoria volete sal¬ 


te, quindi vi chiede di indicare il de¬ 
vice sul quale volete salvare. 
Rispondete ad ogni domanda nel so¬ 
lito modo e, quando avete finito, in¬ 
serite il disco o la cassetta (in questo 
caso, ricordatevi di posizionare il na¬ 
stro), quindi attivate l’opzione esegui 
per salvare effettivamente il gruppo 
di schermi. L’opzione Menù vi con¬ 
sente invece di interrompere la pro¬ 
cedura di salvataggio senza 
eseguirla. 
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L’opzione mescola 

Attivando l’opzione mescola vi viene 
presentata la schermata di selezione 
dei set di sprite, con 1 quattro set che 
avete in memoria ed 1 relativi nomi 
sotto. Scegliete i due set di sprite che 
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Nello stesso modo, potete seleziona¬ 
re uno sprite differente nel set di de¬ 
stra, agendo sulle due frecce sopra 
il carattere di destra. Per gli sprite at¬ 
tuali selezionati, il programma vi mo¬ 
stra sotto ognuno il numero dello spri¬ 
te all'interno del set. 


sprite che volete trasferire da un set 
all’altro e nell’altra lo sprite che vo¬ 
lete perdere nel nuovo set che state 
costruendo. A questo punto, potete 
attivare uno dei due tasti freccia in 
mezzo tra i due sprite (posizionando¬ 
vi su di esso con il cursore o con il 
joystick e premendo return o fire), 
per copiare da destra a sinistra (frec¬ 
cia rivolta verso sinistra) oppure da 
sinistra a destra (freccia rivolta ver¬ 
so destra). Partendo dalla situazione 
in figura 2 e premendo il tasto frec¬ 
cia in mezzo tra 1 due sprite vi ripor¬ 
tate alla situazione di figura 3. 

Per ritornare al menù prin¬ 
cipale 

Quando avete finito di copiare spri¬ 
te, potete ritornare al menù principa¬ 
le posizionandovi con 1 tasti cursore 
sull’opzione menù che appare in 
basso sullo schermo e premendo il 
tasto return oppure il tasto fire del 
joystick. 

I set di sprite sui quali avete lavora¬ 
to conservano le modifiche che ave¬ 
te prodotto agendo sulle frecce 
centrali. Attenzione che 1 vostri set in 




volete mescolare posizionandovi su 
di essi con la freccia e premendo il 
tasto return o il bottone fire del joy¬ 
stick. Potete deselezionare un set ri¬ 
posizionandovi su di esso e 
premendo return o fire, come al so¬ 
lito. Il programma a questo punto non 
vi consente di selezionare più di due 
set di sprite, e non prosegue fino a 
che non ne avete selezionati esatta¬ 
mente due. 

Quando avete finito di selezionare 1 
set da mescolare, potete proseguire 
attivando l'opzione ok che vi appa¬ 
re in basso a destra dello schermo. 

Selezionate lo sprite da tra¬ 
sferire e la posizione in cui va 
trasferito 

Dopo aver attivato l’opzione mesco¬ 
la, il programma vi fa apparire la 
schermata in figura 1. Essa vi mostra 
gli sprite attuali dei due set su cui sta¬ 
te lavorando. Potete cambiare lo spri¬ 
te attuale del set di sinistra premendo 
una delle due frecce direzionali che 
192 vi appaiono sopra lo sprite di sinistra. 


Il trasferimento dello sprite 

Agendo sui quattro tasti indicati, do¬ 
vete portarvi in una situazione in cui 
avete sullo schermo da una parte lo 


memoria differiranno ora dalle copie 
che ne avete su disco, per cui, per 
mantenere permanentemente le mo¬ 
difiche apportate, dovrete effettuare 
un’operazione di salvataggio. 














gere i disegni tecnici secondo due diverse modalità: 
riconoscimento dei caratteri, siano essi numeri, cifre, let¬ 
tere e così via, trasformazione di ogni segno in bit digi¬ 
tali da immagazzinare e successivamente elaborare. 

Il riconoscimento dei caratteri 

Le apparecchiature in grado di riconoscere i caratteri 
appartengono all’area della Optical Character Recogni- 
tion, OCR, e sono basati su una serie di algoritmi utiliz¬ 
zati per la identificazione dei caratteri o dei testi, facendo 
in continuo riferimento ad ampi database memorizzati 
che contengono proprio quella serie di simboli che ver¬ 
ranno letti dalla macchina. 

Il carattere riconosciuto viene convertito in codice ASCII 
in un byte digitale a 7 bit e successivamente memoriz¬ 
zato od elaborato. 

La mappa di bit 

Nella tecnica che trasforma ogni segno in bit digitali e 
che viene chiamata a mappa di bit, la scansione del do¬ 
cumento avviene secondo una configurazione raster, 
cioè secondo un insieme preordinato di linee di scan¬ 
sione programmate in modo da garantire una esplora¬ 
zione uniforme della superficie interessata. 

Lungo ogni linea il dispositivo di lettura identifica migliaia 
di punti individuali (i pixel) che possono contenere op¬ 
pure no un segno identifico come cifra binaria. 

Nella maggior parte dei casi queste attrezzature opera¬ 
no con una risoluzione di 200/300 punti per pollice e so¬ 
no quindi in grado di ricostruire con sufficiente dettaglio 
qualsiasi tipo di documento tecnico. Per alcune appli¬ 
cazioni particolari esistono anche scanner con un gra¬ 
do di risoluzione di 1000 punti per pollice. 

Quando viene usata la tecnica del riconoscimento dei 
caratteri e quando invece quella a mappa di bit? 

Il primo sistema ha ovviamente dei limiti che sono in re¬ 
lazione alla varietà dei caratteri da riconoscere, alle di¬ 
mensioni della memoria di immagazzinamento, alla 
rapidità di associazione del dato inputtato con il data ba¬ 
se stesso. Nei casi in cui dunque ci si trovi di fronte a 
documenti con una grande varietà di caratteri si prefe¬ 


risce ricorrere alla tecnica della mappa di bit anche se 
in quest'ultima il flusso di bit è più difficile da manipola¬ 
re rispetto ai caratteri ASCII oltre a richiedere maggio¬ 
re spazio nella memoria del calcolatore. 

Quando si impiega infatti la tecnica OCR, si risparmia¬ 
no spazi di memoria in rapporto da 20 a 1. 

La rilevazione dell’innmagine 

Una apparecchiatura per la scansione dei documenti è 
strutturalmente composta da due sezioni: una per la cat¬ 
tura delle immagini e una seconda per l’elaborazione 
delle immagini stesse. 

La prima sezione consiste in un piano illuminato sul quale 
vanno disposti ì documenti. L'illuminazione può essere 
a Led o a incandescenza o addirittura a raggi laser. 

Il dispositivo di lettura può essere composto da lettori 
ottici, fibre ottiche o fasci di elettroni. 

L'elaborazione dell'immagine 

I segnali di tipo ottico magnetico vengono convertiti dalla 
seconda parte dell'attrezzatura in segnali digitali. La for¬ 
ma della conversione sarà in flussi di bit o in codice 
ASCII in relazione al tipo di strumento impiegato. 

I segnali digitali inoltre possono essere elaborati in ma¬ 
niera ulteriore per essere utilizzati nelle applicazioni 
CAD suddividendoli per esempio in primitive grafiche 
quali cerchi, archi e così via. 

II compito richiesto ad uno scanner è come abbiamo vi¬ 
sto piuttosto complesso e richiede il superamento di una 
serie di ostacoli o meglio la sicurezza di una serie di pre¬ 
stazioni. 

In particolare le caratteristiche che dal punto di vista del¬ 
le prestazioni sono oggi richieste ad un dispositivo di 
questo tipo riguardano: 

la possibilità di riconoscere oltre ai testi e ai caratteri 
che li compongono, anche delle entità geometriche ele¬ 
mentari, le primitive grafiche, quali ì cerchi e gli archi 
rappresentabili da un punto centrale e da un raggio; 
la capacità di associare ad un disegno grafico una se¬ 
rie di informazioni di carattere testuale sulle sue di¬ 
mensioni. 









MOVIE MAKER 

Software 


Praticamente tra i primi programmi per il Commodore 
64 dedicati all’animazione, MOVIE MAKER rimane uno 
dei prodotti più validi ed ultimamente ha avuto un rilan¬ 
cio commerciale in Europa grazie ad una casa che ne 
ha curato una nuova distribuzione. 

Il programma ha ottenuto consensi in tutto il mondo e 
premi come miglior package grafico applicativo ed esat- 



tutte le sue caratteristiche, sono sufficienti 5 minuti per 
iniziare subito un lavoro e meno di un giorno per la pri¬ 
ma sequenza animata”. 

MOVIE MAKER è strutturato nel gestire una serie di fi¬ 
le creati da quattro sezioni che corrispondono ad altret¬ 
tanti passaggi. I file sono di sei differenti tipi: shape file, 
background file, animation file, sound file, file per testo 



tamente come dice il nome permette di realizzare film 
animati con tanto di titoli ed effetti speciali. 

MOVIE MAKER è stato realizzato negli Stati Uniti in due 
anni di duro lavoro da una equipe di 5 persone della 
Interactive Picture System con un costo finale di ben 
200.000 dollari. 

"In poco tempo il grosso pubblico può creare una se¬ 
quenza animata — hanno dichiarato al termine del lavo- 
86 ro —. Se è necessaria almeno una settimana per scoprire 


ed effetti speciali ed infine ì Movie Maker file. 

Il lavoro creativo è concentrato nelle prime due delle 
quattro sezioni: COMPOSE e RECORD. 

In COMPOSE si disegnano personaggi, fondali e colon 
per la sequenza e quindi si salvano sul disco in file. Que¬ 
sta sezione comprende un editor grafico abbastanza 
classico con comandi come zoom, duplicare, copiare ed 
inserire testo. Solitamente questa è la parte più noiosa 
e le prime volte può essere evitata utilizzando le imma- 







gini già realizzate contenute nel disco come quelle di 
un cane che corre e sbatte contro un bidone dell’immon¬ 
dizia oppure di un’aquila in volo. In questo modo si può 
subito verificare con la pratica le possibilità di MOVIE 
MAKER. Per disegnare oppure accedere ai diversi co¬ 
mandi del menu si utilizza il joystick. 

Nella sezione RECORD si miscelano 1 personaggi con 
le scenografie si aggiunge la musica, titoli ed altri effet- 
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ti speciali. È possibile muovere fino a sei attori contem¬ 
poraneamente e determinare la sequenza animata con 
il joystick e quindi registrarla esattamente come è stata 
realizzata. Sempre in questa fase è anche possibile va¬ 
riare 1 colori, la velocità e il numero di ripetizioni in ogni 
sequenza. Molte funzioni possono essere utilizzate da am¬ 
bedue le sezioni e questo favorisce per eventuali aggior¬ 
namenti dei lavori. Con RECORD si realizza un animation 
file che deve essere processato nella SMOOTH Section. 
In questa sezione l'animation file viene pulito da tremo¬ 


lìi e scosse rendendo l'animazione lineare e perfetta e 
trasformata in un Movie Maker File. L’ultima sezione è 
la più semplice e gratificante. Con PLAY infatti potrete 
vedere il risultato finale del vostro lavoro. 
Un’animazione può avere una lunghezza superiore alle 
300 immagini. La durata dipende dalla velocità che può 
essere determinata anche dalla speciale funzione Fra¬ 
ine che corrisponde alla moviola. 




È possibile ripetere una sequenza all’infinito come se 
fosse un demo oppure mostrarli in sequenza grazie alla 
funzione Autoplay che legge di seguito i vari MM file. 
Ogni sezione ha un menù chiaro e veloce che permette 
di caricare i file contenuti su disco. 

MOVIE MAKER è un programma complesso ma di sem¬ 
plice ed immediato utilizzo. Questo anche grazie al ma¬ 
nuale molto curato e ben realizzato con una lesson in 
progress, un veloce apprendimento studiato in base ad 
un utilizzo graduale del programma. 
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NON SOLO PER DISEGNARE 


Applicazioni 


In queste pagine ci siamo occupati principalmente di 
come far elaborare da un computer qualunque tipo 
di realizzazione grafica. Che si trattasse di un'assono¬ 
metria o di un disegno di fantasia o di un grafico a bar¬ 
ra il problema era sempre quello di dotare il computer 
degli strumenti di disegno necessari a realizzare il pro¬ 
dotto richiesto. 

Questa volta affrontiamo un problema diverso, legato 
a una delle caratteristiche principali del computer e 
cioè la sua capacità di essere un archivio dati. I data 
base sono tra i primi programmi in dotazione ad un 
computer ma fin'ora riguardavano soprattutto, se non 
esclusivamente, l'archiviazione di dati anagrafici: ar¬ 
chivio delle merci di un magazzino, dei libri di una bi¬ 
blioteca, e così via. 

Visto le sue sempre crescenti applicazioni nel campo 
della grafica è venuto facile chiedersi se non fosse 
possibile applicare le facilitazioni di archiviazione of¬ 
ferte dal computer al problema dell'archiviazione del¬ 
le immagini. Soprattutto in un paese come il nostro, 
ricco di un patrimonio artistico unico nel mondo, sa¬ 
rebbe di grande utilità poter archiviare dati e imma¬ 
gini contemporaneamente in modo che sia gli uni che 
le altre siano gestibili da un solo data base. Il monitor 
del computer diventerebbe così la finestra dentro la 
quale leggere ed elaborare tutti i dati di cui si ha bi¬ 
sogno, unificando quello che prima apparteneva a due 
archivi diversi: quello fotografico e quello anagrafico. 
Facciamo l’esempio di un museo. Si vuole cercare un 
autore: dando il nome, apparirà la scheda con un com¬ 
mento sull'autore e sulle sue opere, sulle date, 1 luo¬ 
ghi e 1 periodi di lavoro e poi tutte le immagini dei suoi 
quadri o delle sue sculture. Oppure si vogliono cer¬ 
care tutti i pittori che abbiano lavorato a Firenze dal 
1870 al 1895 (con un data base a lettura incrociata si 
possono selezionare tutti i luoghi e tutte le date) e ve¬ 
derne le immagini, oppure ancora si vogliono cerca¬ 
re tutte le opere di un certo tipo (per esempio tutti gli 
affreschi, o tutte le statue, o tutte le madonne con bam¬ 
bino, ecc). Qualunque siano i dati da cercare il com¬ 
puter può leggerli nell’ordine che si desidera e in più 
fare immediatamente vedere le immagini corri¬ 
spondenti. 

L’ampiezza di un data base dipende, oltre che dalla 
memoria del computer, che consente l'elaborazione 
di più o meno dati contemporaneamente, anche da 
quella del supporto che si utilizza. Infatti, soprattutto 
nel caso delle immagini che richiedono, ognuna, molti 
Kb di memoria, la capacità del supporto diventa fon¬ 
damentale. A seconda del supporto scelto, con un 
computer del calibro di un IBM AT o di Macintosh si 
può arrivare ad avere un archivio di migliaia di im¬ 
magini. 


La struttura base deve avere, oltre al computer, una 
scheda grafica, un programma di collegamento tra il 
data base e le immagini e l'unità di memoria di massa. 
La più comune memoria attualmente disponibile so¬ 
no gli hard disc, in genere da 20 o 40 mega byte, che 
funzionano come un qualunque dischetto. A seconda 
del computer e della scheda grafica che si utilizza si 
possono avere uno o più dischi in linea, con un relati¬ 
vo aumento della disponibilità di dati da gestire. In ge¬ 
nerale comunque con questo sistema si possono 
gestire archivi entro il migliaio di immagini. Il passo 
successivo è rappresentato da warmdisc che sono dei 
dischi ottici da cui, contrariamente agli hard disc, non 
si possono cancellare ì file inseriti. I dischi ottici van¬ 
no dai 250 ai 400 mega byte e arrivano a archiviare 
fino a 5000 immagini. In questo caso, conviene utiliz¬ 
zare i dischi ottici, per l’immagazzinamento delle im¬ 
magini e gli hard disc per l'immagazzinamento dei dati 
anagrafici. 

Un’altra possibilità è quella di collegare un computer 
a un videodisco. Questa soluzione offre maggiori pos¬ 
sibilità: si possono archiviare fino a 50/60.000 imma¬ 
gini con una qualità di rappresentazione pari a quella 
di una qualunque ripresa televisiva e, per di più, si 
possono archiviare anche immagini in movimento. Co¬ 
me per un disco normale, bisogna realizzare un ma¬ 
ster da cui si stampano le copie. Sul disco vengono 
incise solo le immagini e poi, attraverso un program¬ 
ma di gestione del lettore del videodisco, si accede 
dal data base alle immagini registrate. Attualmente 
questo è il sistema più costoso soprattutto perché per 
ogni modifica e aggiornamento è necessario reincide¬ 
re un master, ma è anche quello che offre maggiori 
possibilità nel caso di archivi molto estesi e definitivi. 


La consultazione dei cataloghi a memoria ottica è semplice e immediata. 
Sullo schermo vengono presentate le varie opzioni a lui si accede con 
il semplice tocco di un dito. 
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